Mago Fabanomante 


Granfiglio di Fava 

AI 2° livello, quando il mago accede a questo percorso magico apprende i rudimenti della divinazione 
erbacea e della benedizione vegetale. Il mago è competente negli strumenti di cucina e può usare un 
sacchetto di fave, o di altro legume a sua scelta, come focus arcano. Una volta ogni riposo lungo può estrarre 
una fava che si trasforma in Gransoldi in numero pari a 1d4 + modificatore di Intelligenza. 


La Rava e la Fava 

AI 2° livello il mago apprende l’arte della loquacità petulante capace di intontire chiunque. Ha vantaggio 
nelle prove di Persuasione e Inganno. Inoltre quando lancia un incantesimo che preveda componente verbale 
può aggiungere un danno psichico a tutte le creature colpite pari a 1d6 + modificatore di Intelligenza. Può 
usare questo privilegio una volta ogni riposo breve o lungo. 


Due Canaglie con una Fava 

AI 6° livello la capacità del mago di leggere il destino nei legumi gli consente di anticipare le mosse dei 
nemici. Come azione bonus mangia dal suo sacchetto arcano un pugno di legumi: fino al termine del suo 
turno successivo lui e un numero di creature amiche pari al suo modificatore di Intelligenza dispongono di un 
attacco extra purché portato su due bersagli diversi. 


Mago Tiromante 


Come Cacio sul Macaronicon 

Un mago in profumo di formaggio possiede conoscenze arcane ignote a chiunque altro nel regno di Taglia, 
che non sia a sua volta un tiromante, ovviamente. Al 2° livello il mago è competente nei coltelli da 
formaggio che può usare come armi improvvisate e come focus arcano. Inoltre è talmente esperto su tutte le 
creature del Regno che quando tira per l’iniziativa aggiunge come bonus il suo modificatore di Intelligenza. 


Faccia di Tolla 

Imperscrutabile come pochi, al 2° livello il mago è capace di nascondere segreti arcani negando persino 
l’evidenza. Quando fallisce un qualsiasi Tiro Salvezza può ripetere il tiro ma deve usare il nuovo risultato. 
Può usare questo privilegio un numero di volte pari al suo bonus competenza e recupera tutti gli usi quando 
completa un riposo lungo. 


Evoca Stagionatura 

Di fronte alle più gravi minacce, il mago può chiedere l’aiuto di antiche fonti di potere ormai dimenticate dai 
più. Al 6° livello con un’azione bonus tutte le creature entro 9 metri da lui devono superare un Tiro Salvezza 
su Intelligenza oppure sono incapacitate fino al termine del turno successivo del mago e la loro CA è ridotta 
di 1d6 + bonus competenza del mago. Se lo superano, non sono incapacitate e subiscono solo la metà della 
riduzione della CA. Le creature amiche effettuano il Tiro Salvezza con vantaggio. La riduzione della CA 
viene recuperata dopo un riposo breve ma non è possibile alcun recupero nel caso di armature e scudi 
scadenti. 


